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(54) Jeu par telephone utilisant un objet integrant un systeme de synthese de frequence vocale (DTMF) et de 
code crypte comme clef d'entree et d'identification. 

&n Tout Jeu accessible par telephone de type: 

THasard pur, Hasard Limits, D^ductif, Pari, 
Connaissance, a un seul essai ou a plusieurs essais, par 
etapes ou non, cumulatifs ou non (cumul de points par 
exennple) ou une combinaison de ces divers types de jeux, 
et utilisant: 

Un objet capable de generer par synthese de frequence 
vocale (DTMF) un num6ro de t6l6phone qui a ete mis en 
memoire dans cet objet, puis apres une pause de duree 
d6terminee. g6n6rer par synthase de frequence vocale 
(DTMF^ un code specifique crypte qui a ete mis en me- 
moire cans cet objet, de fa^on ^ identifier de fagon certaine 
I'objet en question par le code regu. Cet objet est ainsi a la 
fois la clef pemnettant d'acc6der au jet et Tanalogue du tic- 
ket justificatif. 
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1 .JEUX PAR TELEPHONE UTLISANT UN OBJET INTEGRANT UN SYSTEMS DE 
SYNTHESE DE FREQUENCE VOCALE (DTMF), ET DE CODE CRYPTE COMME 

CLEF D'ENTREE ET D'IDENTIFICATION 

5 I) BASE DES JEUX : 

A) Pour jouer, le joueur re?oit ou achete un objet capable de : 

Generer par synthese de frequence vocale ( DTMF) un numero de telephone qui a ete mis en memoire 
10 dans cet objet, puis apres une pause de duree determinee, generer par sjTtithese de frequence vocale 
( DTMF) un code specifique crypte qui a ete mis en memoire dans cet objet, de fa5on a identifier de 
fa9on certaine Tobjet en question par le code re9U. 

Uobjet est capabe de generer plxisieurs fois le numero de telephone et le code, lorsque le joueur appuie 
15 sur la touche de Tobjet reservee a cette fonction. 

Ce code est crypte de fa9on a rendre impossible toute tentative de reproduction ( Grace a un magjie- 
tophone, par exemple) du code emis. 

20 L'objet pourra comporter des plots de type carte a Puce, permettant de generer Numero de telephone 
et code sans passer par une synthese de frequence vocale via le haut parleur, mais via le lecteur prevu 
a cet effet ( cabine telephonique avec carte a puce ou radiotelephone cellulaire de type GSM par 
exemple ). 

25 Forme de robjet : 

Uobjet pourra avoir differentes fr>rmes5 telles : format Jeton, format carte de credit, en particu- 
lier, ou toute forme que Torganisateur et producteur du jeu aura choisi, des que les caracteristiques 
precedemmentciteessontpresentes etutiUsables, conformementauxnormestelephoniquesen vigueur 
dans le pays oii le jeu est organise. 

30 

B) Pour Jouer, le joueur doit disposer d'un telephone a touches numeriques, que ce soit chezlui, 
dans une cabine telephonique, ou sur son lieu de travail. Neanmoins, si le telephone utilise est raccorde 
a un standard, il doit prealablement faire le numero permettant de communiquer a Texterieur ( cas du 
lieu de travail ou des hotels en general). 

35 

Pour jouer , le joueur saisit Tobjet, appose la partie haut parleur de l'objet contre le micro du combine 
telephonique, et appuie sur la touche qui lance la numerotation et code, puis il reprends Tecouteur et 
n'a plus qu'a attendre. 

40 A Tautre bout, un systeme informatique decroche, refoit le code de l'objet, memorise le code et delivre 
un message auditif au joueur indiquant que le code a ete re9U et pris en compte ( message pouvant etre 
un bip,une musique, des paroles preenregLstrees, ou un message vocal genere par systeme de synthese 
vocale , ou encore une combinaison de ces diverses possibilites). 

45 A paitir de la, le joueur entre vraiment dans le jeu, il est identifle par le code de l'objet. 
S'il gagne , il lui suffira de presenter son obiet pour obtenir son ou ses lots, 

C) La clef de chaque jeu elabore sur ce principe est Tobjet ( confune le re9u du jeu de loto ou 
du PMU , qui est au porteur) permettant de preserver Tanonymat du joueur tout en identifiant 

50 de fagon certaine la clef . 
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1 D) Le joueur ne peut jouer que s'il dispose de Tobjet precedemment decrit, et sans avoir epuise 
son credit d^appels, 

Le serveur informatique qui decroche et memorise le code, est capable de compter le nombre de fois 
5 ou cette clet est utilisee, et done de limiter ce nombre, en fonction de differentes regies specifiques a 
chaque jeu elabore sur cette base ( Par exemple, limite a 50 appels, et le joueur peugagner des appels 
gratuits ( au dela des 50 appels au depart prevus) lui permettant de rejouer, tout ceci etant gere de fa9on 
informatique ). 

Le crj'ptage rendant impossible tout piratage ou reproduction du code de I'objet, done de la clef. 

10 

E) Le Joueur sait immediatement, des qu'il a joue, s'il a gagne, perdu, ou s'il est qualifle pour 
I'etape suivante, s*ii s*agit d'un jeu cumulatif ou a etapes. 

S'il a gagne, L'organisateur du jeu peu choisir de tenir secret le lot effectivement gagne jusqu'a ce que 
le joueur vieime se presenter avec son objet ( qui est la clef justificative ), ou le reveler de suite par 
15 telephone. 

S'il s'agit d'un jeu a etapes ou cumulatif le joueur peut etre informe de sa situation dans le jeu par 
telephone des qu'il a joue, ceci en fonction des regies du jeu choisL 

F) Lorsque le credit d^appels est epuise, Fobjet n'est pas inactive, neanmoins, son code toujours 
20 crypte est recoimu par le serveur informatique et ne lui donne plus la possibilite de jouer. L'autonomie 

electrique, et done en nombre d'appels de I'objet est ajustee en fonction du nombre d'appels que le 
joueur peu realiser avec Tobjet ( non fixe a Tavance, du aux possibilites de gain d'appels gratuits, 
d'erreurs de composition ou d'appels non aboutis ). 

25 II ) CES JEUX SONT DE TYPE ( Voir Figure 1): 

Hasard Pur 

Type Roulette, Loterie... 

Hasard Limite 

Nombre de Possibilites plus limite 
exemple: 1 gagnant tous les 1000 

Tirage de cartes, de des, jeu a 1 seul ou plusieurs essais ou etapes ,quitte ou double 
35 Connaissance 

Reponse a une ou plusieurs Question, etapes et cumuls possibles, quitte ou double 
Deductif 

Reponse a une enigme posee ou plusieurs,, etapes et cumuls possibles, quitte ou double 

40 

Pari 

Pari sur la sortie de chiBSre ou rarrivee de concurrents ( loto, tierce, Football, etc... ) 
Par Points 

*5 Le jeu permet d'atteindre xm nombre de points et de gagner en fonction du nombre de points 
absolus , ou relati& a d*autres concurrents, etapes, cumuls quitte ou double possibles 
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1 III) LES DIFFERENTS JEUX : 

Surles bases exposees precedemment, eta raidedeTobjet "clef permettantdejouer, lejoueur 
^ joue a partir d*un telephone et avec Fobjet "clef* qu'il a en sa possession. 

1) Jeu de Hasard Pur 

le serveur informatique decroche, enregistre et valide le code de Tobjet .Delivre au joueur tout mes- 
sage vocal que Torganisateur du jeu souhaite delivrer et avertit lejoueur s'il a gagne ou perdu. 

la Base dujeu etant la generation d'un code aleatoire, permettant de faire gagner des joueurs jusqu'a 
epuisement des Lots prevus. Les codes aleatoires generes permettant aussi de designer le lot que le 
joueur a gagne. ( Exemple: roulette, loterie etc... ) 

1^ Le serveur informatique memorise le numero de code de Tobjet et done Tappel du Joueur, afin de 
pouvoir valider la delrvrance du lot en cas de gain, et comptabiliser le nombre d'appels, en fonction du 
nombre d'appels autorises, prevus dans le jeu, 

2) Jeu de Hasard Limite. 

20 

le serveur informatique decroche, enregistre et valide le code de I'objet . Delivre au joueur tout mes- 
sage vocal que Torganisateur dujeu souhaite delivrer, et avertit le joueur s'il a gagne ou perdu. 

la Base dujeu etant par exemple le decompte d'appels totaux re9us et pemiettant de designer un 
gagnanttousles "N"appels(1000 par exemple). Un code aleatoire genereou aussi base surun nombre 
d'appels re9us permettant aussi de designer le lot que le joueur a gagne. 

En variante, c'est lejoueur qui pent declencher le jeu et son facteur aleatoire : en appxQ^ant sur une 
touche, il pent declencher I'equivalent d'une roulette, d'un lance de des, le tirage de cartes, le levier d'une 
machine a sous. ... 

30 

Le serveur informatique memorise le numero de code de I'objet et done I'appel du Joueur, afin de 
pouvoir valider la delivrance du lot en cas de gain, et comptabiliser le nombre d'appels, en fonction du 
nombre d'appels autorises, prevus dans le jeu. 

35 3) Jeu deductif. 

le serveur informatique decroche, enregistre et valide le code de I'objet . Delivre au joueur tout mes- 
sage vocal que Forganisateur dujeu souhaite defivrer, puis expose une enigme a resoudre. 

la Base dujeu etant de resoudre I'enigme en un temps limite, et/ou avec la possibilite de choisir parmi 
plusieurs propositions. Le joueur repond a Tenigme ou aux propositions grace aux touches du 
telephone. Si le joueiu* resout I'enigme, le serveur informatique I'avertit qu'il a gagne. 

Le serveur informatique memorise le numero de code de I'objet et done Tappet du Joueur, afin de 
^5 pouvoir valider la delivrance du lot en cas de gain, et comptabiliser le nombre d'appels, en fonction du 
nombre d'appels autorises, prevus dans le jeu. 
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1 3) Jeu de connaissance , 

le serveur informatique decroche, enregistre et valide le code de Fobjet . Delivre au joueur tout mes- 
sage vocal que Torganisateur du jeu souhaite delivrer, puis pose une question. 

5 

la Base du jeu etant de repondre a la question posee en un temps limite, et/ou avec la possibilite de 
choisirpanni plusieurs propositions. Le joueur repond a la question ou aux propositions paries touches 
du telephone ou vocalement ( serveurs a reconnaisance de parole, a stockage de parole, ou encore a 
detection de bruit ). Si le joueur repond correctement , le serveur informatique Tavertit qu'il a gagne, 
10 et ce qu'U a gagne... 

Variante : Les serveur demande au joueur de chosir parmi differents sujets ... puis pose une question 
dans le sujet choisi par le joueur ( choix fait a partir des touches du telephone ). 

15 Le serveur informatique memorise le numero de code de Tobjet et done Tappet du Joueur, afin de 
pouvoir valider la delivrance du lot en cas de gain, et comptabiliser le nombre d'appek, en fonction du 
nombre d'appels autorises, prevus dans le jeu. 

4) Pari 

20 

Le serveur informatique decroche, enregistre etvaUdele code del'objet . Delivre aujoueur tout mes- 
sage vocal que Torganisateur du jeu souhaite delivrer, puis attend le ou les paris effectues par le 
joueur. 

25 Le joueur introduit les numeros relatifs aux paris qu'il eflfectue (touches du telephone). 
Exemples : 

Paris sur les chevaux : Unou plusieurs Numeros de chevauxrelatife aune course ( cheval place, couple, 
30 tierce, quarte, etc... ordre et desordre... ) 

Paris sur differents types d'epreuves autres que hyppiques ( Voitures, football, etc... ) 
Le serveur repete les numeros introduits et demande aujoueur de confinner le pari.. 

Le serveur informatique memorise le numero de code de Fobjet et done I'appel du Joueur,afin de 
35 pouvoir valider la delivrance du lot en cas de gain, et comptabiliser le nombre d'appels, en fonction du 
nombre d'appels autorises, prevus dans le jeu. 

5) Jeu cumulatif /par etapes 

40 Dans tous les cas exposes precedemment, il est possible d'introduire la notion de cumul ou d'etapes. 
Dans ce cas, si le Joueur gagne un premier gain ( cas des jeux de hasard et de pari) ou repond 
correctement a une enigme ou a une question ( cas des jeux de connaissance ou deductifs ), le joueur 
peut se voir proposer suivant le jeu des options ofFertes par Torganisateur du jeu : 

45 a) prendre son gain et pouvoir rejouer normalement mais en recommenfant a zero. 

b) choisir de continuer en remettant en jeu son premier gairt 

c) Choisir de continuer en capitalisant les gains ( done non remis en jeu ) 

50 
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^ 6) Jeux cumulatifs par points* 

L'organisateur du jeu peut aussi choisir de proceder non pas par lots, mais par points gagnes, et done 
le joueur a pour but d'obtenir le plus grand nombre de points, ou un nombre de points definis (exemple: 
^ jeu du 21, avec tirage de cartes: le joueur tire des cartes par telephone(touches), en essayant d'atteindre 
le nombre 21, niplus, nimoins. s'ilTatteint, ilgagne, sinon, il doitrecommencer unenouvellepartie). 
Le joueur, a chaque appel entame une noxtvelle partie ouune nouvelle etape dujeu, Chaque partie ou 
etape peut bien sur etre limitee en duree, suite a la delivrance de la question ou de Tenigme. 

Leserveurinformatique memorise lenumero de code del'objet etdoncTappel du Joueur,les differentes 
informations relatives a I'etat dujeu en cours ( nombre de points, reponses deja faites etc... , le joueur 
ayant par exemple la possibilite de consulter son historique dans le jeu, sa position eventuelle par rapport 
a des concurrents ). La delivrance du lot intervient en fin de jeu, ou lorsque le joueur a epuise son 
nombre d'appels possibles avec son objet "clef. 

7) Cumul de difTerentes bases de jeu ; 

L'organisateur dujeu peut aussi choisir de proceder a des jeux couples, base sur deux ou plusieurs 
regies difTerentes . 

20 

Exemple: 

Le joueur peut gagner sur une base de jeu de hasard ( complet ou limite) le droit de continuer le jeu 
mais sur xme base dififerente ( Pari, connaissance, deductif, cartes...) et ainsi de suite, les seulcs limites 
2^ etant la creatitivite de l'organisateur, et rautonomie en nombre d'appels de Tobjet "clef*. 

8) Jeux inclus dans un service plus large : 

Le joueur est avant tout un usager de service propose par le moyen d'une "clef tel que decrite dans 
le chapitre A de cet expose. 
Exemple : 

Service de location de voiture, 

Abonne de train ou compagnie aerienne, de joumaux ... 

Possesseur de vehicule ou d'appareil dont le service maintenance, informations etc. . . est accessible par 
^5 cet objet "clef , 

Membres de clubs ( informations, reservations de courts de tennis par exemple) 
Membres de Fan clubs ( Reservation de spectacles, audition de titres, ligne privilegiee avec Tidole, 
activites du club, jeu permettant de gagner des places de spectacles, des disques, des voyages.,,). 
La societe ou le club foumissant ces clefs, peut organiser des jeux accessibles par cette clef, jeux 
^0 occasionnels ou reguliers accessibles a tous possesseur de la clef. 

9) jeux couples. 

L*organisateur dujeu peut aussi choisir de proceder a des jeux couples soit a des journaux, soit a 
une station de radio ou de television avec toutes ies variantes ici exposees dans les paragraphes 
la 8: hazard, total ou limite, questions posees ou enigmes exposees par Tintemiediaire de Tun des 
medias cites precedemment Le joueur repondant a ces questions ou jouant grace a son objet "clef, 
acquis prealablement ou re9u par mailing, ou encarte dans un joumaL 

50 
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1 IV)LESERVEURACCUEILLANTLE JEU: 

Celui-ci est un serveur informatique vocal, son logiciel permettant de : 

^ 1) Recevoir la serie d'itnpxilsions de frequences vocales relatives au code exnis par I'objet "clef 

2) Decrypter et memoriser le code refu. Comptabiliser le nomnbre d'appels et ITiistorique relatif a cette 
clef, dans le cas de jeux cumulatifs ou a etapes, 

3) Etre en mesure de recevoir suffisemment d'appels simultanes pour etre compatible avec les carac- 
teristiques de Tobjet "clef en matiere de temporisation. 

V) TARIFICATION D' ACCES TELEPHONIQUE AU JEU : 

L'acces au jeu pouvant se faire soft : 

- Par le Kiosque Vocal ( au forfait ou a la duree, regional ou national ) en fonction du type de jeu et 
de tarification choisie, dans ce cas le serveur et Tediteur du jeu se renumerent sur les redevances de 
France Telecom (Pour la France, outout autre operateur public ou prive, tant en France que dans tout 
pays ou Ton souhaite organiser ce genre de jeux et ou des services de type Kiosque (redevances 
reversees a la societe ofifrant le service ou le jeu) . suivant une grille a definie entre eux. 

- Par un numero de telephone specifique non Kiosque ( y compris numero Vert ). Dans ce cas il 
nV a pas de redevance au serv^eur. 

25 
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40 



45 
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1 Revendications 
1) Tout Jeu accessible par telephone de type (Figurel V 

Hasard pur , Hasard Limite, Deductif, Pari, Cormaissance, a un seul essai ou a plusieurs essais, par 
etapes ou noa, cumulatife ou non (cumul de points par exemple) ou une combinaison de ces divers 
5 types de jeux, et utilisant : 

a) Un objet comprenant un dispositif de composition automatique de numero de telephone et d'iden- 
ttfication de Tappelant caracterise en ce qu'il comprend une memoire pour memoriser les numeros 
d'appelsetdecoded'identificationderobjet; unepile,un amplificateuretunou plusieurs hautsparleurs 
5 un processeur et son programme eflfectuant les operations suivantes : 

10 - Reception d'\an ordre. 

- Lancement de I'execution des numeros en frequence vocale contenus dans la memoire. 

- Attente de quelques secondes. 

- Lancement du cryptage, par le processeur rendant le code de Tobjet unique et inimitable . 

- Generation en frequence vocale (Mode DTMF) du code contenu dans la memoire en mode 
1 5 crypte survant le programme du processeur ( differents modes de ctyptages peuvent etre utilises) 

le tout etant integre dans un objet au format carte de credit, format jeton ou tout autre format 
dans lequel peut etre integre Tensemble des fonctions ici decrites 
Get objet est ainsi une "clef " permettant de : 

- Acceder au jeu via le reseau telephonique lorsque Ton appose la partie "haut parleur " de Tobjet 
20 contre le micro du combine telephonique, en composant, de fa9on automatique lorsque Ton 

appuie sur la touche reservee a cet efifet sur robjet "clef, le numero de telephone correspondant 
au jeu propose puis le code d'identification de I'objet. 

- Identifier de fa9on certaine le code de Tobjet "clef 

- le code etant identifie permettre au porteur de Tobjet "clef de Jouer au jeu accessible par cet 
25 objet "clef. 

b) Un combine telephonique relie au reseau telephonique, si ce combine est en mesure de prendre en 
compte les frequences dites "vocales " (Mode DTMF), 

c) Un systeme informatique relie au reseau telephonique decrochant suite a Tutilisation de robjet"clef , 
tel que deciit plus haut. Ce systeme Informatique recevant le code crypte, emis par Tobjet "clef, 

30 decrypte ce code et en verifie la validite. Sile code decrypte est valide, le systeme informatique permet 
au porteur de Tobjet "clef d'acceder au jeu propose. 
Le systeme informatique memorise les elements suivants : 

- Code de Tobjet : afin de pennettre Tidentification de I'objet et de son porteur en cas de gain 
(Analogue a un ticket, de type Loto ou Coiurse de chevaux).Le joueur recevant son lot lorsqu'il 

35 presente I'objet "clef. 

- Date et heure des appels. Lots gagnes,Nombre de points, si le jeu inclus un cumul de points, 
etape atteinte si le jeu est par etapes.. 

- Nombre d'appek : L'objet "clef ayant ime duree de vie assez longue. le nombre de fois ou le 
joueur peut jouer peut etre ainsi limite, Le code etant alors invalide au bout d'un nombre d'appels 

40 determine. 

- Ainsi que toute autre information qui apparait necessaire a Torganisatexir du jeu. 

Les differentes actions du joueur, lorsque celle-ci sont necessaires, pendant Tun quelconque des jeux 
precites sont accessibles par : 

- les touches du telephone : 

45 chaque touche ( de 0 a 9 et eventuellement toutes autres touches presentes sur la plupart des 

telephones) etant detectee comme un ordre different . 

- Detection de bruit ( le joueur produit un bruit en pronongant n'importe quelle parole). 

- Comprehension directe des paroles dites par le joueur (cas de systemes informatiques avances). 

50 
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Planche 1/1 



Figure 1 




Jeu a 1 seul essai a chaque fois: 
Gagae/Perdu 



Jeu Cumulatif/par Etapes 
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